요 약 


본 논 문 에서는 비 트 패 턴 을 기 반 으로 한 고 속 의 적 옹 적 가변 블록 움직임 예측 알 고 리 즘 을 제 안 한 다 . 제 안 된 
방 법 은 블록 내의 평 균 값 을 기 준 으로 82 화 소 값 을 0 과 1 의 비 트 패 턴 으 로 변 환 한 후 블 록 의 움직임 예 측 을 
수 행 한 다. 비 트 변 환 을 통한 영 상 의 단 순 화 는 움직임 추 정 의 계 산 적 부 담 을 감 소 시켜 빠른 탐 색 을 가 능 하 게 
한다. 그리고 블록 내의 움직임 정 도 를 미리 판 별 하 여 이를 기 반 으로 한 적 웅 적 탐 색 이 불필요한 탐 색 을 
제 거 하고 움 직 임 이 큰 블 록 에서는 정합 과 정 을 심 화 시켜 보다 빠르고 정확한 움직임 예 측 을 수 행 한 다. 본 
제 안 된 방 식 을 가지고 실 험 한 결과, 한 프레임 당 적은 수 의 블 록 으로 고 정 된 크 기 의 블 록 을 가진 전역 탐색 
블록 정합 알 고 리 즘 (1411 96370 0100【108104108 316021411; 『5-184 ㅅ ) 보 다 예측 에 러 를 적게 발 생 시 켜 평균 
0.508 정 도 의 2680 개 선 을 가 져 왔 다. 
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1. 서 론 


최 근 의 과학 기 술 의 진 보 와 고 속 의 네트워크 환경 
은 폭 넓 은 멀티미디어 데이터 통 신 을 가 능 하 게 하고 
있다. 그러나 큰 대 역 과 큰 저 장 매 체 를 필 요 로 하는 
멀티미디어 데 이 터 의 특 성 과 실시간 처 리 를 요 구 하 
는 사 용 자 들의 욕 구 는 아 직 까 지도 지 금 의 통 신 환경 
속 에 서 충분히 만 족 되지 못하고 있는 현 실 이다. 이에 


" 준회원, 충 북 대 학교 정 보 통 신 공 학과 석 사 과정 
"정회원, 충 북 대 학교 정 보 통 신 공 학과 교수 


따른 멀티미디어 데 이 터 의 표준화 작 업 과 압축 기술 
에 대한 연 구 가 활발히 진 행 되고 있다. 그 중에 하나 
가 동영상 압 축 이다. 이는 낮은 비 용 으로 고 화 질 의 
동 영 상 을 제 공 하는 것을 목 적 으로 한다. 동영상 압축 
은 동 영 상 의 높은 시간적 상 관 관 계 의 특 성 을 이용한 
다. 따라서 프 레 임 간의 시간적 중 복 성 을 재 거 하는 움 
직임 예 측 은 동영상 압 축 의 가장 핵 심 적 인 부 분 이다. 
이 움직임 예 측 에는 간 단 하 고 효과적인 방 식 인 블록 
정합 알 고 리 즘 (6100108(0108 16070172; 214 ㅅ )[1)] 
이 주로 사 용 된 다. 이 방 식 은 이미 2.261/263, 
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861/2 에 채 택 되어져 있는 알 고 리 즘 이다. 블록 
정합 알 고 리 즘 은 한 블록 내의 모든 화 소 들이 동일한 
움 직 임 을 갖 는 다 는 가정 하에 한 블록 당 하 나 의 움 
직임 벡 터 (00000 6010; 41\) 를 할 당 한다. 블 록 의 
크 기 가 커지면 커 질 수록 더 적은 수 의 움직임 벡터 
전 송 으로 높은 압 축 률 올 얻을 수 있지만 많은 예측 
에 러 의 발 생 으로 화 질 은 떨어지게 된다. 

블록 정 합 이 라 함 은 이전 프 레 임 의 탐색 영역 안 
에서 현재 프 레 임 의 현재 블 록 과 가장 유사한 블 록 을 
찾는 과 정 이다. 전역 탐색 블록 정합 알 고 리 즘 (1411 
56860 01006 1021[01108 21600 ㅁ 0120; 5-850 ㅅ ) 은 탐 
색 영역 내 에 서 탐 색 블 록 을 화소 단 위 로 이 동 시 키면 
서 전부 검 사 하 는 방 식 으로 최 적 의 성 능 을 나타내는 
블록 정합 알 고 리 즘 이다. 그러나 이 알 고 리 즘 의 많은 
계 산 적 부 담 은 예 측 의 정 확 도 는 다소 떨 어 지 더라도 
탐색 속 도 의 개 선 을 가져다 줄 수 있는 0 ㅁ 1 ㅠ 66-6162 
탐 색 [21, (7055 탐색 알 고 리 즘 [3] 과 같은 알 고 리 즘 들 
의 동 기 가 되 어 왔 다. 반면 블 록 의 크 기 가 고 정 일 때 
영 상 의 국 부 적 인 변 화 에 따른 움 직 임 을 효과적으로 
반 영 하기 어 렵 기 때문에 이를 개 선 하 기 위한 화질 개 
선 측 면 의 가변 블록 크 기 (\3083116 10100 9126) 모 델 
도 연 구 되어 왔 다 [4]. 이는 전역 탐색 블록 정합 알고 
리즘 보다 더 적은 예측 에 러 값 을 발 생 시 키 지 만 부가 
적인 계 산 적 부 담 이 따른다. 

논 문 에서 제 안 하는 블록 정합 알 고 리 즘 은 블록 

내의 평 균 값 을 기 준 으 로 80 화 소 값 을 0 과 1 의 16 
로 변 환 한 후 움직임 예 측 을 수 행 하도록 한다. 비트 
변 환 올 통한 영 상 의 단 순 화 는 움직임 추 정 의 계 산 적 
부 담 을 감 소 시켜 빠른 탐 색 을 가 능 하 게 한다. 그리고 
블록 내의 움직임 정 도 를 미리 판 별 하 여 이에 따른 
여러 적 웅 적 탐 색 이 불필요한 탐 색 을 제 거 한 다 . 반면 
움 직 임 이 큰 블 록 에서는 정 합 과 정 올 심 화 시켜 보다 
빠르고 정확한 움직임 예 측 을 수 행 한다. 

본 논 문 의 구 성 은 다 음 과 같다. 2 장 , 3 장 에서는 제 
한 알 고 리 즘 에 대해 설 명 하고, 4 장 에서는 성 능 을 
가 하 며 , 5 장 에서 결 론 을 맺는다. 


2. 블록 정합 알고리즘 
현재 프 레 임 을 4 ×4 의 겹 


현 
쳐 지지 않는 블 록 으로 분 함 한 후, 분 할 된 각 각 의 블 
록 에 대해 이전 프 레 임 에 서 의 그 블 록 과 가장 유사한 


블 록 을 찾 아 내 어 움직임 벡 터 를 얻 어 내 는 방 법 이다. 
그림 1 은 두 프레임 사 이 의 블록 정 합 과 정 을 나타낸 

. 두 프레임 사 이 에 서 블 록 이 움직일 수 있는 최대 
변 위 가 10 일 때, 이전 프 레 임 에 서 탐 색 되 어질 블 록 들 
은 (40+210)×(20/+ 3200) 크 기 의 탐 색 영 역 안에 존재 
한다. 블록 정 합 이 수 행 될 탐 색 위 치 의 수 는 (20+ 1)” 
이다. 
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그림 1. 전역 탐색 블록 정합 방법 


정합 블록 결 정 은 각 각 의 탐색 지 점 에서 식 (1) 과 
은 두 블록 사 이 의 차 분 인 1831)0(1015014060 13100 
101606066) 를 계 산 하여 이루어진다. 


72200, 1) 0 
- 구정 험 세 00- 시 아 제 자 피 


01, 0 
(1) 
탐 색 영역 내의 후보 블 록 들 중 181 를 최 소 로 하 
는 블 록 올 정 합 된 블 록 으로 선 택 하 고, 그 블 록 의 수직 
/ 수 평 방 향 의 변위 (<, >/) 를 움직임 벡 터 (1\) 로 결정 
한다. 여기서 은 블 록 의 너 비 와 높 이 이 다. 2< 은 현 
재 프 레 임 에서 예 측 되 어질 블 록 을 나타내고 ,…; 은 
이전 프 레 임 에서 탐 색 영역 내에 있는 후보 블 록 이다. 


자 > 드 [-00, 01, 2 , 


2.1 비 트 패 턴 을 기 반 으로 한 블록 정합 알고리즘 


비 트 패 턴 은 해당 블 록 과 탐 색 영 역 의 86[ 화 소 값 
을 11 로 표현한 이진 영 상 을 의 미 한다. 이는 탐 색 과 
정 에 서 의 계 산 량 을 줄여 빠른 탐 색 이 이 루 어 지 도록 
하기 위한 것이다. 탐 색 블 록 과 탐 색 영 역 의 비 트 패 턴 
는 식 (2) 를 통해서 얻 어 진 다 [5]. 


+ 2(7,7)>244 
080207720250 (2) 


20.0 = { 브 
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여기서 20,./) 는 탐 색 블록 
째 화 소 값 을 의 미 하고, 42 은 탐 색 블 록 의 평균 화 소 값 
을 의 미 한다. 비 트 패 턴 은 각 각 의 블 록 에 대해서 직관 
적인 블 록 의 정 보 를 나타낸다. 즉 , 탐 색 블 록 의 비트 
패 턴 이 탐 색 영역 내의 어떤 블 록 의 비 트 패 턴 과 매우 
유 사 하 다면 원 영 상 에 서 의 두 블 록 도 유사한 이미지 
의 특 징 을 갖고 있다고 볼 수 있다. 그러나 많은 예측 
에 러 (0760160000 ㅁ @ ㅜ 01) 의 발 생 으 로 이를 줄일 수 있 
는 방 법 이 뒤 따 라 야 한다. 비 트 패 턴 올 기 반 으 로 전역 
탐 색 을 하였을 경우 281 계 산 에서 756-24 ㅅ 경 우 에 
비해 83% 정 도의 계 산 량 을 줄일 수 있다. 이는 영상 
의 표 현 을 8 에 서 11 로 단 순 화 시켰기 때 문 이 다. 
6 수 에 따른 한 번 의 280 계 산 을 위한 연 산 의 수 
구하는 수 식 은 식 (3) 과 같 다 [6]. 


또는 탐 색 영 역 의 (1, /) 번 


00 = 380+ 험 212+7-#/8 9) 
= 320+(2554+247)/8 


예 를 들어, 16107 =1) 와 85072 =8)) 인 경 우 에 각각 


연 산 의 수 는 24/(1)=95, 24(8)=542 이 다. 본 논 문 에서 
비 트 패 턴 을 기 반 으로 제 시 한 블록 정합 과 정 은 다음 
과 같다 

ㆍ 단계 1 : 현재 블 록 과 그 블 록 에 대한 탐 색 영역 


의 비 트 패턴 생성. 

ㆍ 단계 2: 현재 블 록 의 비 트 패 턴 과 탐 색 영역 내 
의 후보 블 록 들 의 비 트 패 턴 비교. 

ㆍ 단계 3: 가장 많은 수 의 [가 일 치 된 상위 77 
개의 후보 블 록 들의 움직임 벡터 저장. 

ㆍ 단계 4 : 저장된 후보 블 록 들 에 대한 281 를 계 
산 하 여 최 소 의 281 값 을 가진 블 록 을 정 합 된 블 록 으 
로 결정. 


여기서 77 값 의 선 택 에 따라 계 산 량 과 예측 에 러 에 
영 향 을 준다. 그림 2 에 서는 비 트 패 턴 올 기 반 으로 한 
블록 정 합 의 예 를 보 여 주 고 있다. 


3. 블 룩 내의 움직임 정 보 에 따른 적 응 적 정합 


각 각 의 블 록 에 대해 일관된 움직임 예 측 을 수 행 하 
는 것은 정 합 의 속 도 에서나 예 측 의 정 확 도 에서나 효 
율 적인 방 식 이 아니다. 빠른 시간 내에 정확한 움직 
임 추 정 을 하기 위해서는 블 록 내의 움직임 정 보 에 
따른 적 웅 적 예측 방 식 이 요 구 된다. 본 논 문 에 서는 


(10) ： 정 합 된 화 소 의 
(11) : 정 합 된 화 소 의 


그림 2. 비 트 패 턴 을 기 반 으로 한 블록 정합 

정합 과 정 의 계산 속 도 와 예측 에러 감소 측 면 의 효 
율 성 을 모두 고려해 블록 내의 움직임 정 보 에 따라 
적 응 적 탐 색 이 이 루 어 지 도록 하였다. 


3.1 움 직 임 이 없는 블록 결정 


일 반 적 으로 동 영 상 의 각 각 의 프 레 임 은 움 직 임 을 
가지는 움직임 객체 부 분 과 움 직 임 이 거의 없는 배경 
부 분 을 가지고 있다. 배 경 부 분 에 대한 움직임 예측 
과 정 을 움직임 객체 부 분 에 서 와 동 일 하 게 수 행 한다 
면 많은 불필요한 탐 색 과 정 을 초 래 한다. 따라서 움직 
임 올 예 측 하 기 에 앞서 움 직 임 의 유 무 를 먼저 결정할 
필 요 가 있다. 이는 식 (4) 에 서 와 같이 움직임 벡 터 를 
(0.0) 으 로 설 정 하고 2810 를 계 산 함으로써 결정할 수 
있다. 


2800.0 = 구내 험 점 써 600- 에 162 


{ 7 222200,0) ㅋㅋ 7727. 2. 2020 20002 560700228 
08020770850, 2207220722 56272 


(4) 


즉 ,10810(0.0) 이 특정 임 계 값 보다 작 으 면 움 직 임 이 
없다고 추 정 할 수 있으므로 그 블 록 에 대해서는 움직 
임 예측 과 정 에서 제 외 시 킨 다 [7]. 이는 탐색 초 기 에 
움 직 임 이 없는 블 록 에 대한 불필요한 정 합 과 정 을 제 
거 시 킴 으로써 많은 계 산 적 부 담 을 줄일 수 있다. 움 
직 임 이 있는 블 록 에 대해서는 움직임 정 도 에 따라 
움직임 예 측 을 수 행 하게 된다. 그림 3 은 0124676 와 
581650080 영 상에서 움 직 임 이 있다고 판 명 된 부 분 의 
블록 형 성 을 나타낸다. 블 록 의 수가 전체 영 상 에서 
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2. 13232 = 2.116516 
그림 4. 블록 레 벨 에 따른 블록 형성 


할 과 블 록 들의 크 기 를 나타낸다. 이러한 분할 방 식 은 
예측 에 러 가 많은 부분, 즉 , 영상 내 부 의 움 직 임 이 
큰 부 분 에서 정 합 과 정 을 심 화 시키는 것을 의 미 한다. 
이는 예측 에 러 를 상당량 감 소 시켜 화 질 을 개 선 하 는 
한편 영 상 의 국부적 변 화 에 효과적으로 대 응 한 다. 그 
림 5 는 01316@ 와 531681030 영 상 에 가변 블록 크 기 를 
적 용 하여 블록 내의 움직임 정 보 에 따라 블 록 이 형성 
되는 모 습 을 나타내고 있다. 


(6) 을 리 65108 


그림 3. 움 직 임 올 가진 블록 결정 


형 성 할 수 있는 블록 수 의 1,3 이 하인 것을 알 수 있는 (2) 0206 
데 , 이는 영 상 의 2.3 이 상에서 움직임 추 정 이 수 행 되 
지 않 음 을 의 미 한 다. 


3.2 가변 블록 크기 움직임 추정 


가변 블록 크기 움직임 예 측 은 에 러 가 많이 발생 
한 블 록 에서 보다 정확한 움직임 예 측 을 하기 위해 
사 용 한 다. 정 합 된 블 록 과 의 280 값 이 특정 임 계 값 보 
다 클 경우, 식 (5) 를 통해 블 록 을 분 할 한다. 
022607202056, 07770 
분 할 된 블 록 의 재 탐색 후, 081 값 이 다시 임 계 값 
보다 를 경 우 는 재 분 할 을 수 행 한다. 그림 4 는 분 할 에 06) 581650000 
따른 각 각 의 블 록 레 벨 (290, 291, 22, 25) 의 블록 분 그림 5. 움직임 정 보 에 따른 블록 분할 
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3.3 이차 탐색 영역 설정 


정 합 된 블 록 의 움직임 벡 터 가 블 록 의 최대 변 위 인 
(>, 그 40) 이 라면, 움직임 벡 터 가 지 시 하는 곳 은 탐 
색 영 역 의 경 계 (600400375) 이 다. 이는 탐 색 영 역 의 외 
부 에 정합 블 록 이 존재할 수도 있 음 을 의 미 한다. 정 
합 된 블 록 이 탐 색 영역 내 부 에 존 재 한 다면 그 블 록 의 
1081 값 에 따라 정 합 과 정 이 종 료 되거나 블 록 의 분할 
과 정 으로 들어가게 된다. 그러나 움직임 벡 터 가 탐색 
영 역 의 경 계 를 지 시 하 면 처음 탐 색 영역 크 기 의 절반 
에 해 당 하 는 이차 탐색 영 역 을 설 정 하 고 재 탐 색 을 
수 행 한 다 [8]. 이것은 작은 일차 탐 색 영 역 의 설 정 으로 
계 산 적 부 담 을 줄이고, 움 직 임 이 큰 경 우 는 이차 탐 
색 영 역 에서 찾 아 질 수 있도록 한다. 본 논 문 에서는 
이차 탐 색 영 역 의 설 정 을 블 록 의 하 위 레 벨 인 2951, 
298, 293 블록 레 벨 에서 적 용 하였다. 그림 6 은 일차 
탐색 과 정 에 서 의 움직임 벡 터 가 일차 탐 색 영 역 의 경 
계 를 지 시 하여 이차 탐 색 영 역 을 설 정 하 고 블록 정합 
을 수 행 하는 모 습 을 나타낸다. 따라서 움직임 벡터 
0200000 16000 44) 는 식 (6) 과 같이 일차, 이차 탐 
색 과 정 에서 얻어진 움직임 벡 터 의 합 으로 얻 어 진 다. 


2004 = 200 + 4006... (6) 


표 이 060066 160016 


그림 6. 이차 탐 색 영역 


3.4 탐 색 영 역 의 위치, 화소 6458100!109, 탐색 
영 역 의 크기 설정 
탐 색 영 역 의 위 치 설 정은 정 합 블 록 이 존재할 가능 
성 이 높은 곳에 설 정 해 야 한다. 이는 블록 정 합 의 가 
능 성 을 높 여 주고 탐 색 영 역 의 크 기 를 줄여 탐 색 과정 
의 계 산 적 부 담 을 줄 여 줄 수 있다. 움직임 객 체 내의 


움직임 정 보 는 부드럽고 완 만 하게 변 화 한 다. 그 러 므 
로 움직임 벡 터 의 불 연 속 은 다른 방 향 으로 움직이는 
객 체 들 의 경 계 에서만 발 생 한 다. 움직임 객 체 는 대체 
로 여러 블 록 들 에 걸쳐 존 재 하므로 움직임 벡 터 들은 
이 웃 하 는 블 록 들 간 에 높은 상 관 관 계 가 있다. 따라서 
탐 색 영 역 의 위 치 설 정 은 그림 7 에 서 와 같이 이미 구 
해진 인접 블 록 들 의 움직임 벡 터 를 이용한다. 인접 
블 록 들 의 움직임 벡 터 로 탐색 블 록 의 4 개 의 287 를 
계 산 하 고 자 신 의 위 치 에 서 의 281 를 계 산 한 후 가장 
작은 280 값 을 나타낸 움직임 벡 터 를 탐 색 영 역 의 위 
치로 설 정 한다. 이것은 가장 상위 레벨 (250) 의 블록 
인 경 우 이고, 하위 레벨 (34, 258, 293) 의 블 록 인 경 
우 상위 레 벨 에서 얻어진 움직임 벡 터 를 이용한다. 
따라서 상위 레 벨 로 부 터 의 움직임 벡 터 의 상 속 은 작 
은 탐 색 영역 설 정 으 로 도 큰 움직임 벡 터 를 얻을 수 


있도록 해준다. 


~ 


그림 7. 인접한 블 록 들의 움직임 벡터 


“6-80 ㅅ 에서는 블 록 간의 유 사 정 도 를 측 정 하기 
위해 블 록 내 의 모든 화 소 를 계 산 한 다. 그러나 블록 
내 영 상 정 보 의 높은 공간적 상 관 관 계 의 특 성 을 이용 
해 화소 9405810 ㅁ 0108 을 한다면 계 산 량 절 감 을 가져 
올 수 있다. 반면 지나치게 높은 비 율 의 6417/58170201178 
은 많은 예측 에 러 를 발 생 시 킨 다. 따라서 블 록 내의 
움직임 정 도 에 따라 화 소 의 946581001108 비 율 을 쏟 
정할 필 요 가 있다. 블 록 의 크 기 가 작 아 질 수록 움직 
임의 정 도 는 큰 것을 의 미 하기 때문에, 그리고 비트 
패 턴 의 단 순 화 를 막기 위해서 하위 레 벨 의 블 록 으 로 

수록 낮은 화소 640680101008 비 율 을 설 정 한다. 그 
림 8 은 적용될 수 있는 541005810201108 패 턴 의 예 를 나 


그림 8. 화소 964066800011090 의 예 
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타 낸다. 
본 논 문 에 서 적용한 블록 레 벨 에 따른 화소 
8410581001178 비 율 은 다 음 과 같다. 


ㆍ 290 -4 : 1 민 ×6-640581401108 
291 - 2 : 1 ㅁ 21×8-6416581021078 
ㆍ 2252. 293 - 페 0 21 진 -5410521001108 


탐 색 영 역 의 크 기 도 화소 940580700118 과 같이 블 
록 내의 움직임 정 도 에 따라 설 정 한 다. 따라서 식 (7) 
과 같이 움 직 임 이 큰 하위 레 벨 의 블 록 으로 갈수록 
큰 탐 색 영 역 을 설 정 한 다. 


209 드 2090 흐 806 흐 호 (7) 


여기서 4096 451, 48, 108 는 각 각 의 블록 레 벨 에 따 
움직임 벡 터 가 나타낼 수 있는 최대 변 위 의 크기 
를 나타낸다. 


3.5 최종 움직임 벡터 


각 블록 레 벨 의 움직임 벡 터 는 식 (6) 에 서 얻어진 
다. 따라서 최종 움직임 벡 터 는 식 (8) 과 같이 각 레벨 
의 움직임 벡 터 의 합 으로 표 현 된다. 


42107 = 2420260960742676+421762+ 4216 (8) 


4. 실험 결과 및 고찰 


본 논 문 에서는 알 고 리 즘 의 성 능 평 가 를 위해 (42416 
영 상 (6: 352×288) 1 번 부터 163 번 프 레 임 과 582165- 
2780 영 상 (01 ㅠ 5: 352× 288) 1 번 부터 163 번 프 레 임 을 
사 용 하였다. 움직임 예 측 은 일반적인 동영상 코 딩 의 
참조 프 레 임 (766760061 ㅠ 8706) 의 주 기 를 적 용 하 여 세 
프레임 간 격 으로 실 시 하였다. 제 안 된 알 고 리 즘 의 기 
본 블록 크 기 는 32×32 로 하였고, 4×4 까 지 분 할 이 
가 능 하 도 록 하였다. 탐 색 영 역 의 크기 는 블 록 의 하 
위 레 벨 로 갈수록 탐 색 영 역 의 크 기 (009%=1, 1094=2, 
0090=3, 109=4) 를 중 가 시 켜 가며 설 정 하 였다. 따라서 
이차 탐 색 영 역 까지 고려해 가장 큰 움직임 벡 터 의 
크 기 는 14 까 지 나올 수 있도록 하였다. 비교 알고 
리 즘 으 로는 기본 블록 크 기 가 16×16 이 고 최대 움직 
임 벡 터 의 크 기 가 + 1400=14) 인 전역 탐색 블록 정합 
알 고 리 즘 (6-8844 ㅅ ) 을 사 용 하였다. 본 논 문 에서는 
알 고 리 즘 의 비 교 분 석 을 위해 실 험 을 통해 116 


06016870 5048076 0 ㅁ 07) 값 을 얻 어 냈고, 식 (9) 을 통해 
6 씨 (0634 51808! [0 끼 0166 므 30400) 을 산 출 하였다. 


2 
2902 = 10080 [09] (9) 


표 1 과 그림 9 는 제안 알 고 리 즘 과 전역 탐색 블록 
정합 알 고 리 즘 (5-88/4 ㅅ ) 과 의 비 교 를 나타낸다. 표 
1 에 서 알 수 있듯이 제안 알 고 리 즘 이 *8-2 ㅁ 에 비 
해 프레임 당 적은 블 록 을 가지고 약 0.508 정 도 의 
2640 개 선 을 볼 수 있다. 그리고 그림 9 에 서 제안 
알 고 리 즘 이 프레임 당 에 러 값 을 적게 발 생 시 키고 프 
레 임 간 에 러 의 편 차 를 줄 여 준다는 것을 알 수 있다. 


018116(1 ~ 163) 


0 
1 10 19 8 37 46 55 64 73 & 91 100 109 118 127 136 145 154 163 
『1806 60000 


(3) (2306@ 


81650180(1 ~ 163) 


60 『5-8 --~『0000560 49000] 


1 10 19 28 37 46 5 64 73 8 이 100 1090 118 127 136 145 154 163 
1876 11000 


(0) 들 리 6510270 
그림 9. 01 히 「6 와 531051080 영 상 에 대한 656 비교 


표 1. 제안 알 고 리 즘 에 대한 성능 평가 


이 266 816570080 


6-254 | 까 000560 | 5-2041 | 207000560 
상대 연 산 수 1 0 1 0.017 
10 


토 아 8/01861 12.19 


1 
.44 32.36 29.93 
6 지 묘 37.27 37.94 33.03 33.37 
블 럭 수 /『13406| 396 1786 396 
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알 고 리 즘 의 계산 복 잡 도 는 예 측 에 소 요 되는 연산 
의 수 를 산 출 함으로써 비 교 하 였 다 [9]. 한 개의 화소 
를 비 교 하기 위해서는 3 개 의 연 산 ( 탤 셈 , 절 대 값 , 덧 
셈 ) 이 필 요 하 다. 6-88/ ㅅ 의 경우 블 록 의 크 기 가 16 
×16(=256) 이 고, 4 = 14 인 탐색 영역 ((20+1)“=841) 
일 때, 그 블 록 에 대한 움직임 벡 터 를 얻기 위해서는 
841×(256×3+1) 의 연 산 이 필 요 하다. 여기서 1 은 
1080 계산 후의 임 계 값 과 의 비교 연 산 이다. 결국, 
(18 영 상 (396 블 록 ) 한 프 레 임 올 예 측 하기 위한 연산 
의 수 는 841×(256×3+1)×396 = 256,104,684 이다. 
표 1 에 서는 전역 탐 색 의 연 산 의 수 를 1 이 라 할 때 
제안 알 고 리 즘 의 상대 연 산 수 를 나타낸다. 제안 알고 
리 즘 이 상 대 적 으로 아주 적은 수 의 연 산 을 나타낼 
수 있었던 것은 비 트 패 턴 을 도 입 하 여 화 소 의 값 을 
80 에 서 11 로 줄인 후, 움 직 임 이 없는 부 분 은 정합 
과 정 에서 제 외 하고, 움 직 임 의 크 기 에 따른 탐 색 영역 
설 정 과 화소 644[>520001108 을 적 용 했기 때 문 이 다 . 무엇 
보다 움직임 벡 터 의 하 위 레 벨 로 의 상 속 으로 인해 작 
은 탐 색 영역 설 정 으 로 도 큰 움직임 벡 터 값 을 얻을 수 
있었던 것이 연 산 량 을 줄이는 가장 큰 역 할 을 했다. 


5. 결 론 


본 논 문 에서는 비 트 패 턴 을 기 반 으로 가변 블록 크 
기 및 여러 적 옹 적 정합 방 식 을 이 용 하 여 한 프레임 
당 적은 수 의 블 록 올 가지고 적은 예측 에 러 를 발생 
시킬 수 있는 새로운 고 속 의 움직임 추정 방 법 을 제 
안 하 였 다. 86-880 ㅅ 의 일관된 블 록 의 크기 및 일관 
된 탐 색 영역 설 정 으로 인한 계 산 적 부 담 을 제안 알고 
리 즘 에서는 비 트 패 턴 올 기 반 으로 영 상 내의 움직임 
정 도 에 따라 적 웅 적 정 합 을 수 행 하여 불필요한 탐색 
과 정 을 제 거 하고 고 속 의 정 합 이 가 능 하 도록 하였다. 
그리고 블 록 의 크 기 를 고 정 으로 했을 때 효 율 적 으로 
처 리 할 수 없는 영 상 의 국부적 많은 움 짐 임 에 대해서 
는 블 록 의 분 할 을 시 도 하 여 효과적으로 처 리 하였다. 
결국 75-28/ 스 보다 더 높은 268407 을 가 져 왔 다. 따라 
서 제안 알 고 리 즘 은 고 속 의 실시간 처 리 를 요 구 하고 
영상 내의 움 직 임 의 변 화 가 적은 화상 회 의 나 화상 
전 화 와 같은 저 비 트 율 전 송 을 위한 움직임 예 측 에 
효과적으로 적용 할 수 있다. 

제안 알 고 리 즘 은 정합 과 정 의 대 부 분 에서 적 웅 적 
방 식 을 적 용 했 지만 임 계 값 의 경우 모든 프 레 임 에서 


동 일 하게 적 용 하였다. 그러나 이것은 매 프 레 임 마다 
움 직 임 의 정 도 가 다르기 때문에 효율적인 방 식 이 아 
니다. 각 각 의 프 레 임 마다 움직임 정 도 에 따른 임 계 값 
을 얻을 수 있다면 보다 나은 결 과 를 얻을 것이다. 
따라서 움직임 예 측 을 수 행 하기 전에 프 레 임 별 최적 
의 임 계 값 을 얻 어 낼 수 있는 전처리 과 정 에 대한 연 
구 가 뒤 따 라 야 할 것이다. 
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